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1. ПЕРЕЧЕНЬ КОМПЕТЕНЦИЙ С УКАЗАНИЕМ ЭТАПОВ ИХ ФОРМИРОВАНИЯ  

В ПРОЦЕССЕ ОСВОЕНИЯ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ПРОГРАММЫ 

Процесс изучения дисциплины 3D-Моделирование направлен на формирование сле-

дующих компетенций: 

Код и наименование 

компетенций 

 выпускника 

Код и наименование индикатора достижения  

компетенций 

ОПК-4 Способность 

применять современную 

шрифтовую культуру и 

компьютерные техноло-

гии, применяемые в ди-

зайн-проектировании 

 

ОПК-4.1. Основные законы шрифтовых композиций, типоло-

гию и методы построения шрифтовых знаков; взаимозависи-

мость параметров типографического оформления: рисунка и 

размера шрифта; приемы организации элементов текста; спо-

собы анализа задач дизайн-проектирования, определения тре-

бований к проекту; информационные процессы, системы, ре-

сурсы и технологии; системное и прикладное программное 

обеспечение информационных технологий, применяемые в ди-

зайне; графические пакеты компьютерных программ в дизайне; 

принципы работы программы; критерии выбора программы для 

решения поставленной задачи; основные способы и этапы по-

строения изображения;  

ОПК-4.2. Создавать шрифтовые композиций на плоскости со-

гласно поставленным задачам; самостоятельно выбирать ком-

позиционные и технические средства для достижения опти-

мального композиционного и художественного решения; само-

стоятельно выбирать и анализировать необходимый материал 

для выбранной темы; выбирать и рационально использовать 

конкретные компьютерные технологии в практике; осуществ-

лять обмен информации между различными программными 

средствами; использовать существующие графические пакеты 

для разработки удобных графических приложений; решать 

проектно-художественные задачи, опираясь на компьютерные 

технологии в дизайне; 

ОПК-4.3. Методами анализа задач дизайн-проектирования, оп-

ределения требований к проекту; способами определения спе-

цификаций требований к дизайн-проекту, порядка их формиро-

вания; методами формирования вариантов решения задач ди-

зайнерского проектирования; современной шрифтовой культу-

рой; композиционными и техническими средствами для дости-

жения оптимального композиционного и художественного ре-

шения; навыками самоорганизации и навыками самостоятель-

ной работы; навыками решения проектно-художественных за-

дач, опираясь на компьютерные технологии в дизайне. 

ПК-5 Способность кон-

струировать предметы, 

товары, промышленные 

образцы, коллекции, 

комплексы, сооружения, 

объекты, в том числе для 

создания доступной сре-

ды  

 

ПК-5.1. Основные методы и приемы художественного конст-

руирования и проектирования продукции и объектов в сфере 

профессиональной деятельности; принципы и закономерности 

формообразования; 

ПК-5.2. Грамотно работать с чертежами будущего объекта; 

применять технологии проектирования объектов, соответст-

вующих изделий, необходимых при создании графических объ-

ектов; ориентироваться в современных материалах и их конст-

руктивных свойствах; самостоятельно выбирать необходимый 



4 
 

материал для решения тех или иных конструкторских задач; 

ПК-5.3. навыками конструирования объектов дизайна (предме-

тов, товаров, промышленных образцов, коллекций, комплексов, 

сооружений, объектов, в том числе для создания доступной 

среды). 

ПК-6 Способность при-

менять современные 

технологии, требуемые 

при реализации дизайн-

проекта на практике 

 

ПК-6.1. Основные современные технологии и методы, требуе-

мые при реализации дизайн-проекта; современные проектные 

методы; возможности компьютера как инструмента проектиро-

вания; информационные технологии в различных сферах ди-

зайн-деятельности; 

ПК-6.2. Применять современные технологии, требуемые при 

реализации дизайн-проекта на практике;  использовать инфор-

мационные технологии в реализации дизайн-проекта; 

ПК-6.3. Информационными технологиями в дизайне; навыками 

применения современных технологий, требуемых при реализа-

ции дизайн-проекта на практике; навыками работы с носителя-

ми информации, распределенными базами данных, с информа-

цией в глобальных компьютерных сетях. 

 

 

№ 

п/п 

Код 

компетенции 

Наименование  

компетенции 
Этапы формирования компетенций 

1. 

 

 

ОПК-4 Способность 

применять со-

временную 

шрифтовую 

культуру и 

компьютерные 

технологии, 

применяемые в 

дизайн-

проектировании 

 

1 Этап - Знать: 

ОПК-4.1. Основные законы шрифтовых компози-

ций, типологию и методы построения шрифтовых 

знаков; взаимозависимость параметров типографи-

ческого оформления: рисунка и размера шрифта; 

приемы организации элементов текста; способы 

анализа задач дизайн-проектирования, определения 

требований к проекту; информационные процессы, 

системы, ресурсы и технологии; системное и при-

кладное программное обеспечение информацион-

ных технологий, применяемые в дизайне; графиче-

ские пакеты компьютерных программ в дизайне; 

принципы работы программы; критерии выбора 

программы для решения поставленной задачи; ос-

новные способы и этапы построения изображения;  
2 Этап - Уметь: 

ОПК-4.2. Создавать шрифтовые композиций на 

плоскости согласно поставленным задачам; само-

стоятельно выбирать композиционные и техниче-

ские средства для достижения оптимального компо-

зиционного и художественного решения; самостоя-

тельно выбирать и анализировать необходимый ма-

териал для выбранной темы; выбирать и рациональ-

но использовать конкретные компьютерные техно-

логии в практике; осуществлять обмен информации 

между различными программными средствами; ис-
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пользовать существующие графические пакеты для 

разработки удобных графических приложений; ре-

шать проектно-художественные задачи, опираясь на 

компьютерные технологии в дизайне; 
3 Этап - Владеть: 

ОПК-4.3. Методами анализа задач дизайн-

проектирования, определения требований к проекту; 

способами определения спецификаций требований к 

дизайн-проекту, порядка их формирования; метода-

ми формирования вариантов решения задач дизай-

нерского проектирования; современной шрифтовой 

культурой; композиционными и техническими сред-

ствами для достижения оптимального композици-

онного и художественного решения; навыками са-

моорганизации и навыками самостоятельной рабо-

ты; навыками решения проектно-художественных 

задач, опираясь на компьютерные технологии в ди-

зайне. 

2. ПК-5 Способность 

конструировать 

предметы, то-

вары, промыш-

ленные образ-

цы, коллекции, 

комплексы, со-

оружения, объ-

екты, в том 

числе для соз-

дания доступ-

ной среды  

 

1 Этап - Знать: 

ПК-5.1. Основные методы и приемы художествен-

ного конструирования и проектирования продукции 

и объектов в сфере профессиональной деятельности; 

принципы и закономерности формообразования; 
2 Этап - Уметь: 

ПК-5.2. Грамотно работать с чертежами будущего 

объекта; применять технологии проектирования 

объектов, соответствующих изделий, необходимых 

при создании графических объектов; ориентиро-

ваться в современных материалах и их конструктив-

ных свойствах; самостоятельно выбирать необходи-

мый материал для решения тех или иных конструк-

торских задач; 
3 Этап - Владеть: 

ПК-5.3. навыками конструирования объектов ди-

зайна (предметов, товаров, промышленных образ-

цов, коллекций, комплексов, сооружений, объектов, 

в том числе для создания доступной среды). 

3. ПК-6 Способность 

применять со-

временные тех-

нологии, тре-

буемые при 

реализации ди-

зайн-проекта на 

практике 

 

1 Этап - Знать: 

ПК-6.1. Основные современные технологии и мето-

ды, требуемые при реализации дизайн-проекта; со-

временные проектные методы; возможности компь-

ютера как инструмента проектирования; информа-

ционные технологии в различных сферах дизайн-

деятельности; 
2 Этап - Уметь: 

ПК-6.2. Применять современные технологии, тре-

буемые при реализации дизайн-проекта на практике;  

использовать информационные технологии в реали-

зации дизайн-проекта; 
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3 Этап - Владеть: 

ПК-6.3. Информационными технологиями в дизай-

не; навыками применения современных технологий, 

требуемых при реализации дизайн-проекта на прак-

тике; навыками работы с носителями информации, 

распределенными базами данных, с информацией в 

глобальных компьютерных сетях. 

4.  ОПК-4 Способность 

применять со-

временную 

шрифтовую 

культуру и 

компьютерные 

технологии, 

применяемые в 

дизайн-

проектировании 

 

1 Этап - Знать: 

ОПК-4.1. Основные законы шрифтовых компози-

ций, типологию и методы построения шрифтовых 

знаков; взаимозависимость параметров типографи-

ческого оформления: рисунка и размера шрифта; 

приемы организации элементов текста; способы 

анализа задач дизайн-проектирования, определения 

требований к проекту; информационные процессы, 

системы, ресурсы и технологии; системное и при-

кладное программное обеспечение информацион-

ных технологий, применяемые в дизайне; графиче-

ские пакеты компьютерных программ в дизайне; 

принципы работы программы; критерии выбора 

программы для решения поставленной задачи; ос-

новные способы и этапы построения изображения;  
2 Этап - Уметь: 

мОПК-4.2. Создавать шрифтовые композиций на 

плоскости согласно поставленным задачам; само-

стоятельно выбирать композиционные и техниче-

ские средства для достижения оптимального компо-

зиционного и художественного решения; самостоя-

тельно выбирать и анализировать необходимый ма-

териал для выбранной темы; выбирать и рациональ-

но использовать конкретные компьютерные техно-

логии в практике; осуществлять обмен информации 

между различными программными средствами; ис-

пользовать существующие графические пакеты для 

разработки удобных графических приложений; ре-

шать проектно-художественные задачи, опираясь на 

компьютерные технологии в дизайне; 
3 Этап - Владеть: 

ОПК-4.3. Методами анализа задач дизайн-

проектирования, определения требований к проекту; 

способами определения спецификаций требований к 

дизайн-проекту, порядка их формирования; метода-

ми формирования вариантов решения задач дизай-

нерского проектирования; современной шрифтовой 

культурой; композиционными и техническими сред-

ствами для достижения оптимального композици-

онного и художественного решения; навыками са-

моорганизации и навыками самостоятельной рабо-

ты; навыками решения проектно-художественных 

задач, опираясь на компьютерные технологии в ди-

зайне. 
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2. ПОКАЗАТЕЛИ И КРИТЕРИИ ОЦЕНИВАНИЯ КОМПЕТЕНЦИЙ НА РАЗЛИЧНЫХ 

ЭТАПАХ ИХ ФОРМИРОВАНИЯ, ОПИСАНИЕ ШКАЛ ОЦЕНИВАНИЯ 

№ 

п/п К
о

д
  

к
о

м
п

ет
ен

ц
и

и
 

Наименование 

компетенции 

Критерии оценивания 

компетенций 

на различных этапах  

формирования 

Шкала  

оценивания 

1. ОПК-4 Способ-

ность при-

менять со-

временную 

шрифто-

вую куль-

туру и 

компью-

терные 

техноло-

гии, при-

меняемые в 

дизайн-

проектиро-

вании 

 

1 Этап - Знать: 

ОПК-4.1. Основные законы шрифто-

вых композиций, типологию и методы 

построения шрифтовых знаков; взаи-

мозависимость параметров типогра-

фического оформления: рисунка и 

размера шрифта; приемы организации 

элементов текста; способы анализа за-

дач дизайн-проектирования, определе-

ния требований к проекту; информа-

ционные процессы, системы, ресурсы 

и технологии; системное и прикладное 

программное обеспечение информа-

ционных технологий, применяемые в 

дизайне; графические пакеты компью-

терных программ в дизайне; принципы 

работы программы; критерии выбора 

программы для решения поставленной 

задачи; основные способы и этапы по-

строения изображения;  

Экзамен 

Оценка 

«Отлично»: 

1. Глубокое и 

прочное усвоение 

программного 

материала. 

2. Правильная 

формулировка 

основных понятий 

и определений.  

3. Знание основ 

композиции и 

цветоведения 

4. Владение 

навыками 

скетчинга 

5. Умение 

рендерить 

объекты в 

указанной 

стилистике 

6. Безошибочное 

выполнение 

практического 

задания. 

7. Умение 

выделить главное, 

четко 

сформулировать 

выводы. 

8. Точные, 

полные и 

логичные ответы 

на 

дополнительные 

вопросы. 

Оценка 

«Хорошо»: 

2 Этап - Уметь: 

ОПК-4.2. Создавать шрифтовые ком-

позиций на плоскости согласно по-

ставленным задачам; самостоятельно 

выбирать композиционные и техниче-

ские средства для достижения опти-

мального композиционного и художе-

ственного решения; самостоятельно 

выбирать и анализировать необходи-

мый материал для выбранной темы; 

выбирать и рационально использовать 

конкретные компьютерные техноло-

гии в практике; осуществлять обмен 

информации между различными про-

граммными средствами; использовать 

существующие графические пакеты 

для разработки удобных графических 

приложений; решать проектно-

художественные задачи, опираясь на 

компьютерные технологии в дизайне; 



8 
 

3 Этап - Владеть: 

ОПК-4.3. Методами анализа задач ди-

зайн-проектирования, определения 

требований к проекту; способами оп-

ределения спецификаций требований к 

дизайн-проекту, порядка их формиро-

вания; методами формирования вари-

антов решения задач дизайнерского 

проектирования; современной шриф-

товой культурой; композиционными и 

техническими средствами для дости-

жения оптимального композиционного 

и художественного решения; навыка-

ми самоорганизации и навыками само-

стоятельной работы; навыками реше-

ния проектно-художественных задач, 

опираясь на компьютерные техноло-

гии в дизайне. 

1. Хорошее 

знание 

программного 

материала. 

2. Наличие 

незначительных 

неточностей при 

употреблении 

терминов, 

определений. 

3. Владение 

навыками 

композиции, 

цветоведения и 

скетчинга  

4. Негрубая 

ошибка при 

выполнении 

практического 

задания. 

5. Недостаточно 

полное раскрытие 

в отчете 

конструкторской 

или 

технологической 

части. 

6. Правильные 

ответы на 

дополнительные 

вопросы. 

Оценка 

«Удовлетворитель

но»: 

1. Поверхностное 

усвоение 

программного 

материала. 

2. Наличие 

неточностей в 

употреблении 

терминов, 

определений. 

3. Недостаточно 

полное о работе с 

цветом, 

композицией и 

формой 

4. Неумение 

четко 

2. ПК-5 Способ-

ность кон-

струиро-

вать пред-

меты, то-

вары, про-

мышлен-

ные образ-

цы, кол-

лекции, 

комплексы, 

сооруже-

ния, объек-

ты, в том 

числе для 

создания 

доступной 

среды  

 

1 Этап - Знать: 

ПК-5.1. Основные методы и приемы 

художественного конструирования и 

проектирования продукции и объектов 

в сфере профессиональной деятельно-

сти; принципы и закономерности фор-

мообразования; 
2 Этап - Уметь: 

ПК-5.2. Грамотно работать с чертежа-

ми будущего объекта; применять тех-

нологии проектирования объектов, со-

ответствующих изделий, необходимых 

при создании графических объектов; 

ориентироваться в современных мате-

риалах и их конструктивных свойст-

вах; самостоятельно выбирать необхо-

димый материал для решения тех или 

иных конструкторских задач; 
3 Этап - Владеть: 

ПК-5.3. навыками конструирования 

объектов дизайна (предметов, товаров, 

промышленных образцов, коллекций, 

комплексов, сооружений, объектов, в 

том числе для создания доступной 

среды). 
3 ПК-6 Способ-

ность при-

менять со-

временные 

техноло-

гии, тре-

буемые 

1 Этап - Знать: 

ПК-6.1. Основные современные тех-

нологии и методы, требуемые при реа-

лизации дизайн-проекта; современные 

проектные методы; возможности ком-

пьютера как инструмента проектиро-

вания; информационные технологии в 

различных сферах дизайн-
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при реали-

зации ди-

зайн-

проекта на 

практике 

 

деятельности; сформулировать 

выводы. 

5. Грубая ошибка 

в практическом 

задании. 

6. Неточные 

ответы на 

дополнительные 

вопросы. 

Оценка 

«Неудовлетворите

льно»: 

1. Незнание 

значительной 

части 

программного 

материала. 

2. Неспособность 

работать с цветом, 

композицией и 

формой 

3. Неумение 

выделить главное, 

сделать выводы и 

обобщения. 

4. Грубые 

ошибки при 

выполнении 

практического 

задания. 

5. Неправильные 

ответы на 

дополнительные 

вопросы. 

 

 

2 Этап - Уметь: 

ПК-6.2. Применять современные тех-

нологии, требуемые при реализации 

дизайн-проекта на практике;  исполь-

зовать информационные технологии в 

реализации дизайн-проекта; 
3 Этап - Владеть: 

ПК-6.3. Информационными техноло-

гиями в дизайне; навыками примене-

ния современных технологий, требуе-

мых при реализации дизайн-проекта 

на практике; навыками работы с носи-

телями информации, распределенны-

ми базами данных, с информацией в 

глобальных компьютерных сетях. 
4. ОПК-4 Способ-

ность при-

менять со-

временную 

шрифто-

вую куль-

туру и 

компью-

терные 

техноло-

гии, при-

меняемые в 

дизайн-

проектиро-

вании 

 

1 Этап - Знать: 

ОПК-4.1. Основные законы шрифто-

вых композиций, типологию и методы 

построения шрифтовых знаков; взаи-

мозависимость параметров типогра-

фического оформления: рисунка и 

размера шрифта; приемы организации 

элементов текста; способы анализа за-

дач дизайн-проектирования, определе-

ния требований к проекту; информа-

ционные процессы, системы, ресурсы 

и технологии; системное и прикладное 

программное обеспечение информа-

ционных технологий, применяемые в 

дизайне; графические пакеты компью-

терных программ в дизайне; принципы 

работы программы; критерии выбора 

программы для решения поставленной 

задачи; основные способы и этапы по-

строения изображения;  
2 Этап - Уметь: 

мОПК-4.2. Создавать шрифтовые ком-

позиций на плоскости согласно по-

ставленным задачам; самостоятельно 

выбирать композиционные и техниче-

ские средства для достижения опти-

мального композиционного и художе-

ственного решения; самостоятельно 

выбирать и анализировать необходи-

мый материал для выбранной темы; 

выбирать и рационально использовать 
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конкретные компьютерные техноло-

гии в практике; осуществлять обмен 

информации между различными про-

граммными средствами; использовать 

существующие графические пакеты 

для разработки удобных графических 

приложений; решать проектно-

художественные задачи, опираясь на 

компьютерные технологии в дизайне; 
3 Этап - Владеть: 

ОПК-4.3. Методами анализа задач ди-

зайн-проектирования, определения 

требований к проекту; способами оп-

ределения спецификаций требований к 

дизайн-проекту, порядка их формиро-

вания; методами формирования вари-

антов решения задач дизайнерского 

проектирования; современной шриф-

товой культурой; композиционными и 

техническими средствами для дости-

жения оптимального композиционного 

и художественного решения; навыка-

ми самоорганизации и навыками само-

стоятельной работы; навыками реше-

ния проектно-художественных задач, 

опираясь на компьютерные техноло-

гии в дизайне. 

3. ТИПОВЫЕ КОНТРОЛЬНЫЕ ЗАДАНИЯ ИЛИ ИНЫЕ МАТЕРИАЛЫ,  НЕОБХОДИ-

МЫЕ ДЛЯ ОЦЕНКИ ЗНАНИЙ, УМЕНИЙ, НАВЫКОВ И (ИЛИ) ОПЫТА ДЕЯТЕЛЬНОСТИ,  

ХАРАКТЕРИЗУЮЩИХ ЭТАПЫ ФОРМИРОВАНИЯ КОМПЕТЕНЦИЙ  

В ПРОЦЕССЕ ОСВОЕНИЯ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ПРОГРАММЫ 

 1 ЭТАП – ЗНАТЬ 

 

Практические задания 

 

Раздел 1. Введение в полигональное моделирование 

Тема 1.1 Полигональное моделирование 

Задание: провести аналитическую работу для проекта по разработке графики для изо-

метрического кликера. 

Цель: научится анализировать аналогичные проекты, собирать рефборды для даль-

нейшей работы. 

Задачи: 

 Выбрать сеттинг* игры из предложенных  

 Проанализировать аналогичные проекты 

 Собрать референсы на стиль 

 Собрать рефенсы форм  

 Собрать цветовые референсы 

 Оформить одним рефбордом с понятной логикой подачи информации 
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_____________________________________________ 

  Се ттинг — среда, в которой происходит действие; место, время и условия действия. 

Тема 1.2 Точное моделирование 

Задание: провести аналитическую работу для проекта по разработке графики для изо-

метрического кликера. 

Цель: научится анализировать аналогичные проекты, собирать рефборды для даль-

нейшей работы. 

Задачи: 

 Выбрать сеттинг* игры из предложенных  

 Проанализировать аналогичные проекты 

 Собрать референсы на стиль 

 Собрать рефенсы форм  

 Собрать цветовые референсы 

 Оформить одним рефбордом с понятной логикой подачи информации 

 

Раздел III. ИНСТРУМЕНТЫ СОЗДАНИЯ UV-РАЗВЕРТКИ 

Тема 3.1. UV-развертки 

Задание: создание 3d и 2d развертки используя все инструменты создания UV-

развертки 

Цель: научить делать развертку. Узнать, что такое UV маппинг (развертка), зачем он 

нужен и из каких этапов состоит. 

Задачи: 

 Работать в различных техниках оптимизации UV и повышения качества картинки в 

целом. Такие как: 

‒ Оверлапы 

‒ Симметрия 

‒ Тримы 

‒ Тайлы 

‒ Атласы 

2 ЭТАП – УМЕТЬ 

 

Практические индивидуальные задания (лабораторная работа) 

Раздел II. ИНСТРУМЕНТЫ ПОЛИГОНАЛЬНОГО МОДЕЛИРОВАНИЯ 

 

Тема 2.1 Базовые инструменты полигонального моделирования 

Технология работ: 

1. Понятие Editable Poly 

 

2. Работа с полигонами: 
- Selection 
- Soft Selection 
- Edit Vertices 
- Edit Edges 
- Edit Borders 
- Edit Polygons 

https://3dclub.com/blog/editable-poly-poligonalnoe-modelirovanie-v-3ds-max#rec297755927
https://3dclub.com/blog/editable-poly-poligonalnoe-modelirovanie-v-3ds-max#rec297906517
https://3dclub.com/blog/editable-poly-poligonalnoe-modelirovanie-v-3ds-max#rec297755935
https://3dclub.com/blog/editable-poly-poligonalnoe-modelirovanie-v-3ds-max#rec297755938
https://3dclub.com/blog/editable-poly-poligonalnoe-modelirovanie-v-3ds-max#rec297755942
https://3dclub.com/blog/editable-poly-poligonalnoe-modelirovanie-v-3ds-max#rec297755949
https://3dclub.com/blog/editable-poly-poligonalnoe-modelirovanie-v-3ds-max#rec297755952
https://3dclub.com/blog/editable-poly-poligonalnoe-modelirovanie-v-3ds-max#rec297911992
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- Edit Geometry 
3. Решение распространённых проблем 

4. Как посчитать полигоны в 3ds Max 

5. Что делать, если не выделяются полигоны в 3ds Max 

6. Как уменьшить количество полигонов в 3ds Max 

 

Тема 2.2. Нормали / Сглаживание 

Технология работ: 

1. Использовать для сглаживания поверхностных сеток и сохранить объем. Методом 

сглаживание в нуль-пространстве (null-space smoothing)  

2. Использовать сглаживание на основе нечетких векторных медиан (Fuzzy Vector 

Median-Based Surface Smoothing) 

3. Решить проблему отображения исходной структурной сетки возле границы до и по-

сле сглаживания с использованием алгоритма сглаживания в нуль-пространстве 

 

Тема 2.3. Расширенные инструменты полигонального моделирования 

 

Технология работ: 

Создание модели рабочего места используя следующие инструменты: 

1. Инструмент Bevel. 

2. Инструмент Inset. 

3. Инструмент Chamfer. 

4. Инструмент Connect. 

5. Инструмент Bridge. 

6. Моделирование формы стакана. 

7. Инструменты управления вершинами. 

8. Инструмент Slice Plane. 

9. Использование модификатора на части модели. 

10. Инструмент Weld. 

11. Топология. 

12. Исправление топологии, инструмент Cut. 

13. Примеры исправление триангуляции. 

14. Анализ начала моделирования. 

15. Усложнение модели, изменение топологии. 

17. Пример нестандартной топологии. Инструмент Attach. 

18. Использование инструмента Scale в моделировании. 

19. Модификатор Symmetry. 

 

 

3 ЭТАП – ВЛАДЕТЬ 

 

ЗАДАНИЯ ДЛЯ ЗАЧЕТА  

Зачет по данной дисциплине проходит в виде публичной защиты с презентацией семест-

рового проекта. 

Раздел 1. ВВЕДЕНИЕ В ПОЛИГОНАЛЬНОЕ МОДЕЛИРОВАНИЕ  
Работа над подачей и защитой проекта: 

1. Необходимо собрать все скетчи и готовые изображения игровых элементов и 

скомпоновать их в кейс. 

https://3dclub.com/blog/editable-poly-poligonalnoe-modelirovanie-v-3ds-max#rec297914979
https://3dclub.com/blog/editable-poly-poligonalnoe-modelirovanie-v-3ds-max#rec297755955
https://3dclub.com/blog/editable-poly-poligonalnoe-modelirovanie-v-3ds-max#rec297926857
https://3dclub.com/blog/editable-poly-poligonalnoe-modelirovanie-v-3ds-max#rec297929020
https://3dclub.com/blog/editable-poly-poligonalnoe-modelirovanie-v-3ds-max#rec297929709
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2. Подачу можно разделить на блоки: Полигональное моделирование. Типы дан-

ных. Объект. Данные. Компоненты меша. Вершины/Рёбра/Полигоны. Параметры компо-

нентов. Координаты, нормаль. Ориентация трансформаций. Глобальные. Локальные. По 

нормалям и т.д. Трансформация пивота. Set Origin. Cursor Transform. Привязка. Вертексы. 

Ребра. Полигоны. Пропорциональное редактирование. 

3. Подготовить презентацию для защиты проекта. В презентации озвучить выбран-

ные скетчи с картой, поиски форм для объектов – все что было разработано. Рассказать о 

процессе работы над проектом – не более 5-8 минут. 

Раздел II. ИНСТРУМЕНТЫ ПОЛИГОНАЛЬНОГО МОДЕЛИРОВАНИЯ  
Работа над подачей и защитой проекта: 

1. Необходимо собрать все скетчи, наработки по фонам, персонажам, пропсам и 

другим элементам и сделать интересное оформление для подачи проекта. 

2. Подачу можно разделить на блоки: Базовые инструменты полигонального моде-

лирования. Extrude. Inset. Bevel. Loop Cut. Merge. Bridge. Split. Сглаживание модели. Shade 

Flat. Shade Smooth. Продвинутая работа с нормалями: Normal Weights. Sharps 

3. Подготовить презентацию для защиты проекта. В презентации озвучить выбран-

ные скетчи с картой, поиски форм для объектов – все что было разработано. Рассказать о 

процессе работы над проектом – не более 5-8 минут. 

Раздел III. ИНСТРУМЕНТЫ СОЗДАНИЯ UV-РАЗВЕРТКИ  
Работа над подачей и защитой проекта: 

1. Оформить подачу проекта с UV-разверткой.  

2. Подачу можно разделить на блоки: UV-развертки. Концепция UV-развертки. 

Инструменты создания UV-развертки  

3. Разработать ролик для продвижения. 

4. Разработать ролик с демонстрацией игрового процесса. 

5. Подготовить презентацию для защиты проекта. В презентации озвучить исполь-

зуемые инструменты создания UV-развертки – все что было разработано. Рассказать о 

процессе работы над проектом – не более 5-8 минут. 

 

ЗАДАНИЯ ДЛЯ ЭКЗАМЕНА 

Экзамен по данной дисциплине проходит в виде публичной защиты с презентацией семе-

стрового проекта. 

 

РАЗДЕЛ VI.  РЕТОПОЛОГИЯ  
Работа над подачей и защитой проекта: 

1. Оформить подачу проекта.  

2. Подачу можно разделить на блоки: Что такое ретопология. Экспорт скульпта из 

ZBrush. Ретопология в Maya. 

3. Разработать ролик с демонстрацией всего процесса. 

4. Подготовить презентацию для защиты проекта. Все что было разработано. Рас-

сказать о процессе работы над проектом – не более 5-8 минут. 

РАЗДЕЛ VII.  ЗАГРУЗКА 3D МОДЕЛЕЙ В ДВИЖОК UNREAL ENGINE 
Работа над подачей и защитой проекта: 

5. Оформить подачу проекта.  
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6. Подачу можно разделить на блоки: Импорт 3d-модели. Импорт и настройка тек-

стур и материалов. Импорт анимаций. Настройка камеры и освещения. Загрузка 3d-

моделей в движок Unreal Engine  

7. Подготовить презентацию для защиты проекта. Все что было разработано. Рас-

сказать о процессе работы над проектом – не более 5-8 минут. 

 

4. МЕТОДИЧЕСКИЕ МАТЕРИАЛЫ, ОПРЕДЕЛЯЮЩИЕ ПРОЦЕДУРЫ  

ОЦЕНИВАНИЯ ЗНАНИЙ, УМЕНИЙ, НАВЫКОВ И (ИЛИ) ОПЫТА  

ДЕЯТЕЛЬНОСТИ, ХАРАКТЕРИЗУЮЩИХ ЭТАПЫ ФОРМИРОВАНИЯ  

КОМПЕТЕНЦИЙ В ПРОЦЕССЕ ОСВОЕНИЯ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ПРОГРАММЫ 

1 ЭТАП – ЗНАТЬ 

Критерии оценивания практических заданий 

Оценка Правильность (ошибочность) выполнения задания 

«отлично» тема проекта раскрыта полностью, составлена презентация; 

«хорошо» тема проекта раскрыта полностью, отсутствует презента-

ция; 

«удовлетворительно» тема проекта раскрыта не полностью, отсутствует презен-

тация; 

«неудовлетворительно» задание не выполнено. 

 

2 ЭТАП – УМЕТЬ 

Критерии оценивания лабораторных работ 

Оценка Правильность (ошибочность) выполнения задания 

«отлично» все задания выполнены в полном объеме и правильно; 

«хорошо» все задания выполнены в полном объеме, но имеются неточ-

ности; 

«удовлетворительно» задания выполнены не в полном объеме (больше 60%) 

«неудовлетворительно» задания не выполнены 

 

3 ЭТАП – ВЛАДЕТЬ 

 

Экзамен по дисциплине «3D-Моделирование» 

 

Критерии оценивания знаний на экзамене 

 

Оценка «ОТЛИЧНО»: 

1. Глубокое и прочное усвоение программного материала. 

2. Правильная формулировка основных понятий и определений.  

3. Знание основ композиции и цветоведения 

4. Владение навыками скетчинга 

5. Умение рендерить объекты в указанной стилистике 

6. Безошибочное выполнение практического задания. 

7. Умение выделить главное, четко сформулировать выводы. 

8. Точные, полные и логичные ответы на дополнительные вопросы. 

 

Оценка «ХОРОШО»: 
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1. Хорошее знание программного материала. 

2. Наличие незначительных неточностей при употреблении терминов, определений. 

3. Владение навыками композиции, цветоведения и скетчинга  

4. Негрубая ошибка при выполнении практического задания. 

5. Недостаточно полное раскрытие в отчете конструкторской или технологической       

части. 

6. Правильные ответы на дополнительные вопросы. 

 

Оценка «УДОВЛЕТВОРИТЕЛЬНО»: 

1. Поверхностное усвоение программного материала. 

2. Наличие неточностей в употреблении терминов, определений. 

3. Недостаточно полное о работе с цветом, композицией и формой 

4. Неумение четко сформулировать выводы. 

5. Грубая ошибка в практическом задании. 

6. Неточные ответы на дополнительные вопросы. 

 

Оценка «НЕУДОВЛЕТВОРИТЕЛЬНО»: 

1. Незнание значительной части программного материала. 

2. Неспособность работать с цветом, композицией и формой 

3. Неумение выделить главное, сделать выводы и обобщения. 

4. Грубые ошибки при выполнении практического задания. 

5. Неправильные ответы на дополнительные вопросы. 

 

Критерия оценивания на зачете  

Критерии оценивания итогового задания (зачет) 

Оценка 
Правильность (ошибочность) выполнения задания 

Зачтено 
Обучающийся выполнил все практические задания 

семестра и самостоятельные работы. Верное композицион-

ное размещение на листе бумаги. 

Недостаточно выразительно переданы объем и форма 

предметов. Незначительные нарушения целостного 

восприятия изображаемого. 

Не зачтено 
Обучающийся не выполнил практические задания 

семестра и самостоятельные работы, предоставил не 

полный состав практических работ и заданий. Неверно 

найденное композиционное решение на листе бумаги. 

Невыразительно переданы объем и форма предметов. 

 


